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Tytuł jest strasznie nieprzemyślany, tak po pierwsze. No, ale ja 
jestem leniem i nie chce mi się kreatywnie myśleć na ten moment. 
Prościej może będzie powiedzieć "fanowskie, niekomercyjne bijatyki 2D w 
stylu anime". O, tak to od razu brzmi lepiej. Gdybym miał się ograniczyć 
do samych bijatyk na podstawie anime nie mógłbym praktycznie o niczym 
napisać. By the way, powiedzcie mi, tak z ręką na sercu, kto zna jakiś 
porządny fanowski tytuł w 2D. I nie mówię tu o pleniących się jak zaraza 
odmianach MUGENa. Kto z Was słyszał o perełkach takich jak "Dogma", 
"Type: Wild", czy "FLCL Computer Game"?. Jedyne co ludzie znają i 
kochają to MUGEN i, od biedy, "Little Fighter 2", no ale, na Diosa, ile 
można? Ten artykuł może otworzy wam oczy na kolejne produkcje, 
zniweluje populację mugentardów i zaprowadzi pokój na świecie - liczę na 
przynajmniej jedną z tych rzeczy. Do rzeczy więc, towarzysze. 
Przeczytacie? (Przeczytamy!) 


Nasze pobieżne omówienie zacznijmy więc od tego nieszczęsnego 
M.U.G.E.N. Uczulam na początku teraz wszystkich. MUGEN nie jest 
DragonBallem w wersji na DOS-a. MUGEN to tylko engine graficzny 2D, na 
podstawie którego powstała najsłynniejsza PC - Dragonbulowa bijatyka 
freeware. Wstawiam tu tę dygresję aby zadowolić Ludka, który kazał mi 
zwrócić w artykule uwagę na tą szczególnie ważną kwestię. Ale jeszcze 
ważniejsze jest to, co za pomocą MUGENA można zrobić. Powstały tysiące 
różnych postaci, plansz, hacków, modów i gotowych gier; jedne są lepsze, 
inne ssą niczym pusty żołądek. Ba, powstał nawet MUGEN, w którym 
walczysz ...memami z 4chan.org (IMA FIRIN MAH LAZER, Longcat, 
Leonidas "This is SPARTA", itp). Wracając do "DBZ MUGEN", ten w którego 
Małyszeq zagrywał się niegdyś ze znajomymi na lekcjach informatyki, 
powstał na bazie wersji beta engine'u. Oficjalnie, silnik graficzny premierę 
miał jednak 17 czerwca, 2001 roku, a jego twórcami była, nieistniejąca 
obecnie grupa developerska, Elecbyte. Jednak popatrzmy na fenomen 
MUGENA z naszej strony. Nazwa ta nie byłaby otaczana takim kultem, 
gdyby nie powstała wersja DBZ. To ona wyznaczyła rozwój nowego 
gatunku, czyli amatorskich gierek z wszelakimi postaciami z anime, które 
do tej pory były praktycznie nieistniejącą niszą rynkową. Królowały na 
konsolach Mortal Kombaty, Street Fightery i Tekkeny, jednak tytuły te 
niekoniecznie trafiały w gusta wielbicieli wielkich oczu i nosebleeda. 
Chociażby za to należy się DBZ MUGEN ołtarzyk w waszym pokoju '» 
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wygospodarowane 
miejsce na dysku. 


Kolejną 
ciekawostką jest 
produkcja "Type: | 
Wild". Niezwykle 
ciężko dostępna, do ; 
ściągnięcia 
praktycznie z tylko 
jednej witryny 
(japońskojęzyczna 
strona twórców 
gry), ale warta 
zachodu. Jest to 
bijatyka, w której naparzają się między sobą... Pokemony! Tak, w ten oto 
sposób spełniają się marzenia moje i moich kumpli, których namówiłem 
na zagranie w konsolowe Poke-RPGi. Produkcja powstała prawdopodobnie 
na bazie całkowicie autorskiego silnika, gdyż nie przypomina mi żadnej 
innej produkcji (może troszeczkę pecetowe Guilty Gear XX). Jednak 
autorski nie oznacza wcale kiepski. O ile postacie Pokemonów ściągane do 
Mugena zwykle są, w mojej opinii, naprawdę nieprzemyślane, to Type: 
Wild błyszczy tutaj jak halogen w ciemnej jaskini. Wszystkie animacje są 
perfekcyjnie dopracowane, tła są niezwykle przyjemne dla oka, a motywy 
muzyczne towarzyszące podczas prania się po pyskach, to te znane z 
konsolowych RPG. Każdy Pokestwór ma kilka rodzajów ataków; każdy 
zgodny z kanonem gatunku. I tak np. Gardevoirr może uleczyć się 
używając Wish, a Lucario wyprowadzając combo Close Combat, rzuca 
przeciwnikiem o krawędź planszy. Jedynym mankamentem może być 
niewielka liczba zawodników (7 Pokemonów, w tym jeden ukryty na 
"Hard" mode) i jak na razie, brak wsparcia sprzętowego dla padów, więc 
trzeba grać na jednej klawiaturze między sobą. Jednak gra jest 
systematycznie rozwijana i cały czas ma status wersji beta, co mnie 
niezmiernie cieszy, gdyż jest to jedyna tego typu produkcja. Najbardziej 
podobny do niej jest może stary "Pokemon Stadium" z Nintendo 64, nad 
którym pastwił się Ludek w poprzednim numerze. (Mała dygresja - nie 
zgadzam się z oceną Ludka dotyczącą tej stareńkiej konsoli, 
ponieważ np. Sega Saturn ssie bardziej, a na N64 powstała jedna zb» 


bardziej udanych wg mnie gier dotyczących "Neon Genesis Evangelion". 
Koniec dygresji). 


Pozostając w temacie naparzanek anime jest tu jeszcze jedna 
rzecz. FLCL Computer Game. Tytuł jest jednak nieco mylący. Gra opiera 
się bowiem na tłuczeniu się kawaii dziewczynkami z mniej lub bardziej 
znanych serii, a z FLCL jest tu jedynie Haruko, walcząca za pomocą swojej 
kochanej gitary (prawie jak I-no z Guilty Gear XX: Reload). Inne znane 
postacie to Chiyo z "Azumanga Daioh", Komugi z "Nurse Witch Wheat", a 
nawet <fanfary>... DEJIKO z DiGiCharat!. Stylem rozgrywki kojarzy się 
toto z Super Smash Bros w 
|2D, ale jest niezwykle 
4 wciągające i grywalne. Za 

z ń - ten twór odpowiada z kolei 

o WRZ * m amatorska firma M.O.E z 
(482 "ME "HE Japonii, która wydała go w 
j-s= i KALGGO a '. 02004 roku. Do zalet 
można by tu zaliczyć 
"|. całkiem spory wybór 
postaci, "sweetaśną" 


" walczących i spory 

_ |wybór różnorakich 

_ dziwnych, aczkolwiek 

" znajomych, fighterek. 

Iszę ”_ Do Jo wad - nieco chaotyczne tempo walki, 

a - czasem trudności z opanowaniem wprawnego poruszania 
się  postadfii Warto jednak dać szansę tej produkcji. 


Następnym produktem, na który trafiłem w zasadzie niedawno i, 
przyznaję, nie zdążyłem go rzetelnie przetestować, jest "Super Cosplay 
War Ultra". Jak na niekomercyjny produkt waży całkiem sporo, bo ponad 
200 MB, ale intuicja podpowiadała mi, że będzie to coś świeżego. I nie 
zawiodłem się. Zasadniczo jest to typowa bijatyka 2D, której główną 
zaletą nie jest grafika, muzyka, czy niskie wymagania sprzętowe, lecz... 
zróżnicowanie postaci. Walczymy bowiem szalonymi kosplejowcami, od 
ludzi przebierających się za bohatera pierwszego lepszego sentai show, po 
zwariowaną laskę, która robi za Dark Chii z "Chobits". Wszystko świeci i bb 


błyszczy, fani gatunku poczują się jak u siebie w domu, a rozpracowanie 
zasad zajmuje jakieś 15 minut. Podczas tłuczenia się ważna zaletą są 
również płynne animacje. Ta gra wyprzedza wiele innych komercyjnych 
produkcji o lata świetlne. Wprawdzie podczas ściągania i 
rozpakowywania mogą pojawić się lekkie kłopoty, a łącze prawie na 
pewno dostanie zadyszki, jednak warto uzbroić się w cierpliwość. 


Teraz wykonamy już lekki przeskok i zajmiemy się grami, które z 
anime mają wspólną tylko grafikę i styl. Ot, po prostu, zwykłe nawalanki 
japońskiej produkcji. Co to znaczy dla nas, fanów? Ano dużo dobrej 
SEREM Weźmiemy tez na warsztat bijatykę o enigmatycznym tytule 

__ = "Dogma". Jest to gra, którą można 
nazwać pierwowzorem Guilty Gear, ale w 
8 « GE szacie graficznej stareńkiego "DBZ 
FARREN MUGEN". na dodatek jest to produkcja 
japońska, diabelnie trudna w konfiguracji, 
nigdy niedokończona, która czasem 
kaprysi podczas uruchamiania się bądź 
wyłączania. Dlaczego więc o niej w ogóle 
7 z | wspominam? Bo mimo wszystkich swoich 
EWC — - ..._- irytujących wad jest naprawdę warta 
zapoznania się z nią. Ciekawe postaci (dziewczynka z szalikiem-brzytwą, 
która włada zimnem, czy uczennica, której główną bronią jest zabójczy 
zeszyt) - toż tego typu dziwadła to żywcem są zerżnięte z GGXX, można 
by rzec, gdyby nie fakt, że GG powstał o wiele później. Gra ma tylko jedną 
planszę, jedną ścieżkę dźwiękową - boską i klimatyczną, nawiasem 
mówiąc. Oferuje jednak obsługę padów, co czasem nie zdarza się nawet 
w nowych produkcjach tego typu. Ma też w sobie to coś co nie pozwala się 
oderwać od monitora, pomimo swoich rozlicznych bugów. 


Kończąc przebieżkę po dostępnych tytułach, nie sposób 
zapomnieć o "Little Fighter 2". Gra w której małymi SD-czkami tłuczemy 
się pomiędzy sobą, gra w której może między sobą tłuc się nawet 8 
postaci kierowanych przez ludzi (do tego potrzebna jest odpowiednia 
liczba kontrolerów i duży monitor) podbiła serca wielu. Jest to też jedna z 
niewielu gier, które oferują czyste szablony na stworzenie nowych postaci 
z nowymi atakami, animacjami - i nie trzeba być specjalnie uzdolnionym, 
aby to osiągnąć. Chociaż można się kłócić, czy niektórzy fighterzy » 


stworzeni przez samych twórców, nie są 
"przekoksieni" (Firzen i jego atak "Overwhelming Disaster"), to 
mimo wszystko gra cieszy się niesłabnącą popularnością. Ba, oferuje 
nawet wsparcie dla rozgrywek typu "turniej". Turnieje takie są 
organizowane najczęściej w kafejkach internetowych, gdzie Little Fighter 
2 to najczęściej, obok Tibii, widziana ikonka na Pulpicie. 


Teraz dochodzimy do meritum całej tej sprawy z podziałem bijatyk 
2D na fanowskie i nie. Jak wiadomo, nie każde anime staje się na tyle 
popularne, by zysk przyniosło stworzenie gry, która ma wypełnić prawie 
nieistniejącą niszę na rynku. W ten sposób nigdy nie doczekamy się 
raczej oficjalnej gry w pojedynki, w którą zagrywać się będą fani Uteny 
(no dobra, istnieje visual novel "Four Days At Ohtori", ale na ssącego 
Sega Saturna), tak samo jak nie doczekamy się komercyjnej gry, w której 
naszym zadaniem będzie oklepać mordę Pedobearowi przy pomocy 
jakiejś lolitki. I tu wkraczają zdolni fani. Tworzą projekty, własne 
animacje, dogrywają dźwięki, a wszystko za darmo. Masz komputer i 
internet? kto zabroni Ci ściągnąć takową gierkę? A z drugiej strony: 
chcesz zagrać w najnowszego Guilty Gear? Kupujesz Xboxa 360. Chcesz 
zagrać w DBZ Tenkaichi Budokai 3 (mamma mia, wszystkie postacie 
wszystkich serii są grywalne)? Kupujesz PS 3... Straszne to trochę, nie 
uważacie? No i jakby nie patrzeć, do fanowskiej pecetowej bijatyki 
zawsze może wyjść jakiś patch, nowe postacie, mod. Z konsolową 
bijatyką, a w szczególności 3D, jest trudniej. Producent oleje prośby 
pojedynczej osoby, a fandomowa grupka developerska raczej na pewno 
weźmie nasze sugestie pod rozwagę. 


Podsumujmy. Nie wszystkie bijatyki komercyjne ssą i nie 
wszystkie konsolówki 3D są "bebe i fuj". Chciałem po prostu tym 
artykułem zwrócić uwagę na produkcje nieznane, niedoceniane i 
zapomniane. mam nadzieję, że chociaż trochę mi się to udało. Tym miłym 
akcentem kończę temat numeru z tego miesiąca. Wy idźcie sobie teraz 
ściągnąć którąś ze wspomnianych gierek i zacznijcie ownić, a ja włączę 


sobie Pokemony. Malysze1 
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Tak jak zapowiadaliśmy w mini-wstępniaku do numeru szóstego, pojawiliśmy się 
na Magni. My jako DOI, jednak w osobie wyłącznie mojej. Tam, zasobny w teczkę, 
wdrażałem plan destrukcji świata, sprzedając numery DOI za symboliczne dwa lub trzy 
złocisze. Tym razem rzecz była bardziej zaplanowana aniżeli na bace, gdyż od początku 
byłem zaopatrzony w stolik. Oczywiście nie spędziłem tam całego konwentu - przecież 
przyjechałem się bawić. Dlatego też, jak to widać w tytule tekstu, stoisko Drunk Otaku Inn 
było rzeczą dość epizodyczną. Teraz do rzeczy. Kto pamięta relację z baki, ten wie jak taka 
inicjatywa wyszła w praniu. Zaś co do Magni - co człek miał o nim usłyszeć to już dawno 
usłyszał. Postanowiłem więc ograniczyć się do opisania paru ciekawych zjawisk jakie można 
było zaobserwować podczas pozornie nudnego siedzenia przy stoisku. Do dzieła! 


Po pierwsze - zanim coś zza stoiska uda się zaobserwować - należy 
takowe znaleźć, powiadomić kogo trzeba, że się przybyło, uiścić opłatę, bla bla bla. Jak już 
w końcu znalazłem osobę odpowiedzialną, dowiedziałem się, że mam stoisko numer ileśtam 
i mam sobie znaleźć, co wcale nie było proste, bo o ile większość stolików stojących w rzędzie 
miało logicznie następujące po sobie numery, o tyle moje było po dokładnie przeciwnej 
stronie sali niż można się tego było po numeracji spodziewać. No ale w końcu się udało. 
Gratis zastałem tam foliówkę pełną nadmiarowych numerków co mogłem w sumie 
wykorzystać do wprowadzenia chaosu w numeracji niezajętych jeszcze stolików, ale jakoś 
nie przyszło mi to wtedy do głowy. 

Porządek w miejscu pracy musi być! Jednak nie wszyscy o tym wiedzą, więc 
zawartość pozostawionego przez kogoś w pobliżu otwartego opakowania z zupką chińską 
szybko opuściła swoje lokum i towarzyszyła nam przez obydwa dni. 

Fani jednak istnieją! Trafiły się całe dwie osoby, które zażyczyły sobie komplet 
numerów (z czego jedna bez numeru pierwszego gdyż nabyła go już na bace). 

Nie każdy kto podejdzie jest potencjalnym czytelnikiem. Piszę to ze 
szczególnym uwzględnieniem Pana Kota, który to podszedł i poprosił o pół litra co przerodziło 
się w dyskusję o wyższości kotów. Następnie gdy zasugerowałem by pomógł w promocji, 
zaczepił pierwszego lepszego przechodnia, chwycił za szmaty i przysunął do stoiska ze 
słowami "KUP TO!". Mina przechodnia była bezcenna. Pozdrowienia dla obojga. Ponadto 
prawdopodobieństwo dokonania transakcji NIE jest wprost proporcjonalne do 
czasu spędzonego przez kogoś przy stoisku. Byli i tacy, co stali kilka dobrych minut, 
przeglądając wnikliwie poszczególne numery, a potem bez słowa poszli dalej. 

Okazuje się, że stolik wystawowy pozostawiony bez opieki jest dobrym 
miejscem by siąść przy nim i rysować, bądź po prostu siąść ze znajomymi i nicnie robić. 

Odkryta została dwojaka natura miniówek. Otóż w przypadku stolika stojącego 
na zakręcie, niektóre z nich okazywały się kończyć na pułapie blatu i w konsekwencji 
zamiatać to co na nim leży gdy właścicielka przeszła zbyt blisko. Z drugiej strony 
umiejscowienie na dole schodo-ławek było na tyle strategiczne, że każda miniówka 
przestawała pełnić rolę osłony dla bielizny właścicielki gdy tylko ze 
stoiska spojrzało się za siebie. 

Należy także pamiętać, że 
jednoczesne jedzenie zupki chińskiej 
i obsługa stoiska, nie należy do zbyt 
udanych pomysłów. 


To tyle. Pewnie coś jeszcze było, ale 
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Od co najmniej dwóch dni zastanawiam się skąd w ogóle pomysł m 
obejrzenia tego anime. Ani mi go nikt nie polecał, ani żadnych recenzji nie 
czytałem i w ogóle nic... Chyba musiało mi się po prostu napatoczyć, a potem z 
racji posiadania "moe" w tytule wylądowało na liście rzeczy planowanych do | 
obejrzenia. Takie to dziwne kryterium sobie obrałem. A że seria liczy sobie tylko 
13 odcinków, poszła na pierwszy ogień, bo dość późno się obudziłem, że 
wypadałoby coś zrecenzować. 


zanim w ogóle napiszę o czym jest Moetan, wypadałoby wyjaśnić czym 
właściwie jest, bo kwestia ta nie jest tak prosta jak w przypadku wielu innych 
anime. Oczywiście można by ją po prostu wrzucić do wielkiego wora z komediamii 
więcej się tym nie przejmować, jednak nie do końca o to mi chodzi. Należy w 
owym worze nieco ponurkować by odnaleźć mniejszy worek opatrzony napisem 
"parodie". Jeśli mamy gdzieś wrzucać to tam i raczej sądzę, że próba wrzucenia 
tego do Mahou Shoujo to niezbyt udany pomysł. Powód? Właśnie tego gatunku 
parodią jest Moetan. Wracając do wrzucania... Zdałoby się wziąć jakiś nóż i 
odkroić kawałek, który zostanie wrzucony do leżącego gdzieś w kącie worka 
"loli"... a ztego "loli" jeszcze trochę do worka z fanserwisem. Przy czym fanserwis 
ów nie denerwuje tu, tak jak w przykładowo opisywanym przeze mnie Shikabane 
Hime, choć pojawia się częściej. 


Tyle z teorii. Właściwie po charakterystyce gatunkowej już każdy 
powinien wiedzieć, że raczej nie o fabułę tu chodzi. Jej zarys jest więc 
prosty. Jest sobie dziewczyna imieniem Nijihara Ink, która chodzi do 
liceum, ale mimo to wygląda jakby chodziła do podstawówki (2 j Ą 
/ FM 


zresztą wszyscy jej mówią). Anime zaczyna się gdy mag o jakże 
prostym imieniu Arcs Sheldart Elbayas, zostaje wygnany z, 
Królestwa Magii po czym strącony na Ziemię i jednocześnie | 
zamieniony w... kaczkę. Oczywiście spada wprost na głowę Ink, |. 
która przygarnia gadającego kaczora, a ów udziela jej magicznych 
mocy. Ona musi przy ich pomocy spełniać dobre uczynki by on mógł 
wrócić do królestwa. I już w tym miejscu 


zaczyna się ujawniać parodiowy 
charakter tytułu. Gdy Arcs (nazwany 
przez główną bohaterkę dla 
skrótu A-kun) każe jej się 
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przemienić, ona wymyśla 
jakieś niestworzone 
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okrzyki, które 
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działają, gdyż wystarczy powiedzieć "Magiczna Przemiana!". Sama przemiana zaś 
jest mocno fanserwisiasta i zawsze towarzyszy jej przez chwilę obrazek A-kuna z 
megaślinotokiem. Zresztą on ogółem jest loli-fetyszystą o czym dokładniej 
przekonujemy się pod koniec serii i często reaguje Niagarą z dzioba na widok 
gęsto wijących się majtek (choć później wiją się również makaronowe tentakle). 
Do kompletu później pojawia się inny magik, Karks, zmieniony w kota, który dla 
odmiany dostaje krwotoku z nosa w podobnych sytuacjach. Trzeba przyznać, że 
ze swoimi droolami i nosebleedami się nieźle uzupełniają. Kontynuując przejawy 
parodii, pojawia się parę motywów, które są jawnym polewem z Sailor Moon. Dla 
przykładu już w pierwszym odcinku poznajemy tajemniczego jegomościa w 
płaszczu, który pojawia się znikąd, pomaga bohaterkom po czym podobnież 
znika, bo zawsze jest ścigany przez policjanta. Ponadto Dandy, bo tak ma na imię, 
w którymś odcinku strzela tulipanami i przedstawia się jako "Dandy Mask" stojąc 
na jakiś latarniach itp.. w iście sailormoonowych pozach. Gdy ktoś zwraca mu 
uwagę, że nie ma maski, ten odpowiada, że "to tylko szczegół". Kiedy indziej zaś 
A-kun zwraca się do Ink w stylu "Usagi-chan, do boju!”, a zapytany "czemu Usagi- 
chan" odrzeka, że zawsze chciał tak powiedzieć. Pojawia się również czar 
"bubble... whatever!" na zdecydowane podobieństwo "bubble spray" Czarodziejki 
z Merkurego. Domyślam się, że jeśli ktoś widział więcej popularnych tytułów z 
gatunku Mahou Shoujo niż, jak ja, tylko Sailor Moon, doszuka się tego typu 
smaczków znacznie więcej. 


Skoro opisałem już z czym to się je, czas na wspominkę na temat walorów 
estetycznych. Seria ta liczy sobie dopiero dwa latka, więc wygląda kolorystycznie 
ładnie, tła są porządnie zrobione, sama kreska i animacja jest też bardzo 
staranna, a lolitowatość dobrze oddana. Fanserwis także. Ogółem nie ma się w 
tych kategoriach czego przyczepić, wszystko jest kawaii jak należy. 


Na sam koniec warto wspomnieć o jednym ciekawym fakcie 
dotyczącym tej serii. Otóż tak naprawdę jest ona adaptacją... słownika. 
W roku 2003 w japonii wydana została książka "Moeru Eitango Moetan" 
(znana też jako "The Moetan Wordbook") będąca pomocą w nauce 
angielskich słówek w postaci zdań rodem z anime i gier. Wycelowana 
była w otaku, ale niestety pierwsze wydanie nie było pozbawione 
błędów, przez co doczekało się nawet swoich parodii, między innymi 
pod postacią doujina o tytule "Moedan" ("dan" od "danmaku", w razie 
czego odsyłam do numeru 5 DOI) na podstawie Touhou. W samym 
anime widać dość mocno wpływ swego poprzednika, który zawierał 
zarys romansowo-anglistycznego wątku z Nao-kunem. Dobra, 
starczy. 
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Przechodząc do oceny... Wystawiam rangę napoju 
winopodobnego "Wino", które można nazwać parodią wina. Seria mi 


się podobała, stąd też owo "Wino" to produkt rodem z kultowego 
Ostrowinu. 16% 


Nie tak dawno temu, bo zaledwie w czwartym numerze naszego 
wydawnictwa, razem z Lortem miałem przyjemność recenzować anime 
oparte o grę tytułem "Chaos;Head". Dziś przedstawię wam kolejną adaptację 
Wizualnej Noweli. Tym razem bez Lorcika, tym razem także będzie to 
zestawienie gry z wersją animowaną. Na samym wstępie dodam, że było to 
moje pierwsze poważne zetknięcie się z wizualną nowelą typu eroge. 


Jak donosi prolog zamieszczony w instrukcji gry, rzecz dzieje się w 
przyszłości. Po "katastrofie" ludzkość zaczęła życie niczym w feudalnej 
Japonii, zapominając o cudach techniki (zabawne, gdyż w anime o czasie 
akcji dowiadujemy się dopiero z ostatnich dwóch odcinków). Typowy motyw 
"było bum, a człowiek zapomniał jak włączyć żelazko do kontaktu". 
Widzieliśmy to już choćby w "Origin: Spirit of the Past", ale mniejsza z tym. 
Warto jednak wspomnieć, że ludzie obecni w wykreowanym przez Leaf 
świecie mają zwierzęce uszka od nekomimi, przez usamimi, na tanumimi 
kończąc. Niektórzy mają także ogony czy skrzydła. Zarówno VN jak i anime 
zaczyna się od przebudzenia głównego bohatera - Hakuoro w domu 
należącym do lokalnej znachorki imieniem Tuskuruu. "Haku" jest najbardziej 
"ludzką" postacią jeśli chodzi o anatomię, nie ma żadnych dodatków. 
Jedynym co go wyróżnia jest kompletna amnezja i niezdejmowalna maska 
przytwierdzona do jego facjaty. Zaraz potem poznajemy opiekuńczą Eruruu i 
nieśmiałą Aruruu, wnuczki Tuskuruu, również praktykujące babciną profesję. 
Na samym początku do obsady dołączają jeszcze Oboro - młody "ninja" z 
sąsiedniej wioski, dla którego najważniejsza jest jego niewidoma, chorowita 
siostra Yuzuha; Teoro - lokalny "twardziel"; Dorii i Guraa - bliźniacy 
dowodzący oddziałami łuczników (to faceci są! a wyglądają jak loli) oraz 
Mukkuru - tygrysią bestię, którą Aruruu przygarnęła po tym jak wieśniacy 
pod dowództwem Hakuoro ubili jej matkę (terroryzującą okoliczne tereny). 
Zgraja na skutek "pewnego incydentu" postanowiła wzniecić rewolucję 
przeciwko rządzącemu krajem feudałowi (który był brzydki i gruby jak każdy 
"zły król"). Rządy udało się obalić, Haku został "szefem" a do obsady powoli 
zaczęli dochodzić nowi bohaterowie (ilość herosów pierwszo- bądź "ważnych 
drugo-" planowych jest porażająca jak na 26 odcinkową serię). Nasza 
rodzinka powiększyła się więc o Benawiego (byłego dowódcę "złych 


| (4 Uiławarerumono 
AL Mir | 
wojsk", który przeszedł na stronę dobra) oraz jego podwładnego Kurou; 
krzepką wojowniczkę Karurę o głowie wytrzymalszej od niejednego 
Rosjanina; narwaną acz lojalną Toukę. Ostatnimi z "głównych dobrych 
bohaterów" są anielskie siostry Urtoriy - kapłanka boga imieniem 
,. Witsarunemitea (fajnie się zwie), będącą czymś w stylu "arcybiskupa" kraju 
rządzonego przez Hakuoro, oraz jej sympatyczna siostra Kamyu (w głowie jej 
tylko zabawa). Może i streściłem wam 7 odcinków anime, ale to tylko godzina 
gry (choć część bohaterów pojawia się dopiero w połowie), przed wami jeszcze 
od groma przygód. 


Animu jak to animu, każdy je może zobaczyć, nie ma co się nad nim 
rozwodzić. O wiele bardziej interesująca jest sama nowela. Nie jest ona 
| właściwie "sama". Otóż "Utawarerumono" to połączenie typowej VN eroge z 
taktycznym jRPG (jeśli nie wiesz co to, odsyłam do DOI +3)! Tu nie tylko 
czytamy rozbudowane wypowiedzi bohaterów i zachwycamy się pięknem 
artworków. Sami bierzemy czynny udział w bitwach kierując losami bohaterów 
,) Mimo iż system jest ubogi a bitew jest ledwo ponad 20, mamy do czynienia z 
czymś bardzo urozmaicającym rozgrywkę. "Pieśni Legendy" są także typową 
grą erotyczną (Erotic Game -> Eroge. Konata z Lucky Star w takie dużo grała, 
przez to ma zrytą psychikę). Nasz Hakuoro "zalicza", 
każdą z żeńskich bohaterek wspomnianych przeze mnie 
akapit wyżej (+1 inną kobietę). Wyjątkiem jest Aruruu, 
którą główny bohater traktuje niczym swoją córkę... 
Cóż... kazirodztwo psychiczne jak widać nie wchodzi w 
grę. Same sceny kopulacyjne oddane są w mojej opinii 
z "największym rozmachem" jeśli chodzi o jakość 
| kreski. Miejsca rozrodcze, tj. duet PePo są oczywiście 
ocenzurowane poprzez rozmazanie, ale czy tak trudno 
się domyślić, jaki narząd znajdujący się między 
nogami nasz bohater wkłada "w miednicę" 
partnerki? Piersi się ostały więc 
możecie się ponapalać. 
4  Hakuoro, mimo swojej amnezji, 
$ doskonale wie jak "posłużyć" się 
swoimi współtowarzyszkami. Swoją 
ś' drogą "epizodom" towarzyszą niemalże 
p poetyckie opisy wykonywanych czynności. 
6 Jako władca musi przecież "przedłużyć 
dynastię". Skończmy już z erotyzmem. 
Walki zrealizowane są porządnie. 


Mamy wiele klas postaci - od typowych wojowników (Hakuoro, Oboro, Aruruu /% 
(na Mukkurze)...), łuczników (Dorii/Guraa), kawalerzystów (Benawi/Kurou), | 
magów (Urto/Kamyu), kończąc na uzdrowicielu w postaci Eruruu, która jako | 
jedyna potrafi leczyć (nic innego robić nie umie) toteż jest musem podczas 
każdego starcia. Misje nie polegają tylko na "wyrżnij wszystkich wokoło", P 
czasem przyjdzie nam ochraniać jakiś obiekt czy też przedzierać się do 
odpowiedniego miejsca na mapie. Y 


Różnica między grą a anime nie jest tak wielka jak mogłoby się 
wydawać. Fakt faktem, w tej pierwszej fabuła jest znacznie poszerzona np. 
przez rozbudowane relacje między bohaterami, ale główny wątek pozostaje 
mniej więcej ten sam. Występują drobne zachwiania fabularne typu: inny 
moment poznania/nadania imienia głównemu bohaterowi czy inny główny 
przeciwnik w finałowej walce. Jedną z ważniejszych różnic jest muzyka. W 
anime jest raczej niezauważalna, żaden z motywów nie wpada w ucho. Z kolei 
w grze prawie każdy utwór to perełka, której można słuchać i słuchać. 
Openingi obu tworów są bardzo miłe, dynamiczne i przyjemne pod względem 
audiowizualnym. Trochę problemów może sprawiać fakt, że opening anime 
spoiluje całkiem spory kawałek fabuły i to już od pierwszego odcinka! Seiyuu 
jak zwykle dobrze dobrani, Aruruu ma taki cudowny "uuu kawaii" głosik. W 
grze, a dokładniej wersji na PC ich niestety nie uświadczymy (znajdują się oni 
w wersji na PSZ, jednak do tej nie ma z kolei patcha tłumaczącego). 


Wszystko odbębnione. Ocen nadszedł czas. W przypadku anime mamy 
do czynienia z typowym, miłym dla ciała i umysłu krótkim shounenem. Nie 
wyróżnia się ono niczym, ani pozytywnie, ani negatywnie. Oceną dlań niech 
będzie zwykły zielony Lech wprost z poznańskich browarów. 
Gra to już coś innego. Wciąga, mimo że przez 90% czasu 
tylko czytasz. Rozpływasz się w niej, powoli delektując 
gę każdą minutą, walki 
przynoszą ci wiele zabawy, 
"momenty" potrafią cię 
zaskoczyć, a może i nawet 
zniesmaczyć. Wizualnej 
Noweli przysługuje więc 
Dzban o smaku lwowskiego 
grzańca, tym razem z mego 
rodzimego Ostrowina. 


Są takie anime, w przypadku których rzesze fanów wręcz modlą się 
do bóstw anime aby wersje live-action nigdy nie powstały, gdyż zdają 
sobie sprawę, że będzie to wyglądało tragicznie. Inne tytuły, owszem, 
chętnie zostałyby przez fanów ujrzane jako film z żywymi aktorami, ale 
i jeśli tylko swoje łapy od nich z daleka trzymaliby amerykanie - a już 
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zwłaszcza bożyszcze ośmiolatek takie jak niesłynny Zac Efron. Jednak w 
przypadku Detroit Metal City jest inaczej (a przynajmniej ja tak to widzę). 
Seria od samego początku nadaje się do zrobienia wersji live - i nawet nie 
wydaje mi się by Hollywood mógł ją drastycznie pokaleczyć. 


Na początku jednak trzy słowa o tym z czym to się je. Zasadniczo 
pokazana nam jest historia Souichi Negishi'ego, pochodzącego z małego 
miasteczka początkującego muzyka, pragnącego grać swój ukochany pop, 
najlepiej w szwedzkiej wersji. W wielkim Tokio jednak kończy on jako lider 
death metalowego bandu Detroit Metal City - czyli zasadniczo gorzej dla 
niego już być nie mogło (tzn. wedle jego opinii). I w tym momencie film 
zaczyna się na dobre, a perypetie związane z zdarzeniem prawdziwego 
Negishiego z jego scenicznym alter ego - Johannesem Krauserem II 
napędzają całą historię i pchają scenariusz do przodu. Zresztą, jeśli chodzi 
o fabułę i jej rozwój to wygląda to całkiem ciekawie. Początkowo film 
wydaje się iść do przodu podobnym tempem co seria OVA, przez niemal 
godzinę prezentując się jako jej nieco pozmieniana wersja. Potem, 
stopniowo sposób prowadzenia akcji przypomina nieco to co znamy z 
amerykańskich filmów - wielkie załamanie, powolne odbudowywanie 
wiary i nadziei, oraz wielki finał. Taki scenariusz można zobaczyć w wielu 

(zwłaszcza komediowych) produkcjach po drugiej stronie 
wielkiej wody i zdaję sobie sprawę, że niektórych 
będzie to drażnić. Jednak, ja, jako fan 

ogólnie pojętej 
kinematografii z ciekawością 
obserwowałem to klasyczne 
rozwiązanie, paradoksalnie 
wnoszące coś nowego do 
"sagi" (trochę naciągane to 
określenie, no ale...) DMC. Poza 
tym, dzięki temu finał wygląda 
trochę inaczej i, jak dla mnie, 
wciąga bardziej niż gdybyśmy 
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Detroit Metal.City 
live-action ! — 
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zobaczyli to samo co wcześniej. Nie bez znaczenia jest też to, iż taka 
konstrukcja ułatwia oglądanie widzowi przypadkowemu, który nie jest 
zaznajomiony z anime i mangą. Ogólnie jednak, jeśli chodzi o fabułę to 
jestem zdecydowanie na tak i mam pewność, że jeśli ktoś zdecyduję się 
spędzić 104 minuty z tym filmem to nie będzie się w tym czasie nudził. 


Czas na parę słów poświęconych grze aktorskiej i doborze aktorów 
do postaci. Od razu należy zwrócić uwagę na głównego bohatera. Negishi 
jest portretowany przez Ken'ichi'ego Matsuyamę i muszę przyznać, żeten 
aktor sporo się napracował podczas kręcenia. Świetnie zmienia on swoje 
zachowanie w zależności od sytuacji, raz będąc roztrzepanym Negishim, 
a raz dominującym panem metalu, Krauserem. Ogólnie skojarzenia 
związane z jego grą spowodowały, że nazwałem go "japońskim Jimmem 
Carrey'em" - choć wydaje mi się, że nawet jeśli ktoś nie lubi sposobu gry 
tego znanego komika, to i tak chętnie poogląda to co robi Ken'ichi. Z 
innych postaci szczególnie podobała mi się również kreacja menadżerki 
zespołu, stworzona przez Yasuko Matsuyuki. Doskonale pokazała ona 
dominację jaką menadżerka ma nad całym zespołem, a motyw z 
gaszeniem papierosa w różnych, niekoniecznie przeznaczonych do tego, 
miejscach jest w stanie wbić się w pamięć. Nie można również pominąć 
Cesarza Death Metalu, Jack ill Darka, granego przez legendarnego 
basistę zespołu Kiss, Gene Simmonsa. Zasadniczo, 
gdyby to był muzyczny zin, to za 
niewiedzę co to jest 
Kiss i kim jest Gene 
Simmons mógłbym 
kogoś wykląć, ale dla 
największych otaku 
powiem, że Kiss to 
jedna z największych 
gwiazd rocka w historii, 
tworząca od lat 70' i 
posiadająca ogromną 
rzeszę fanów, zaś Gene i 
Paul Stanley to jedyni 
grający w zespole od 
początku aż Do dziś. 
Zresztą od ich utworu 


Detroit Metal (ej | 4V/ 
live-action 


"Detroit Rock City" wzięła się nazwa mangi, a później anime i filmu. 
Wracając, występ legendarnego muzyka to piękny prezent dla fanów 
zespołu, a oglądanie jego, wręcz królewskiego (czy cesarskiego) 
zachowania na scenie to coś świetnego. I, mimo że długo nie występuje, to 
robi to po mistrzowsku. Reszta postaci nie wyróżnia się, ale jest zagrana 
porządnie, nie licząc Masayuki Wady, basisty, granego przez Yoshihiko 
Hosodę, którego uległe zachowanie jest sporą przesadą. Poza tym 
wyjątkiem nie mam większych zastrzeżeń do doboru aktorów. 
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Ścieżka dźwiękowa - pełna skrajności, ale dzięki temu prawie 
każdy znajdzie coś dla siebie. Co ciekawe, utwory z repertuaru DMC nie są 
death metalem, stylistycznie bliższe są thrash metalowi, gdyż wokalista 
nie posługuję się tzw. "growlingiem" (nieobeznanym w temacie polecam 
małe szperanie po google). To stylistyczne zawirowanie wpływa na 
większą przyswajalność dla osób nieprzyzwyczajonych do muzyki 
metalowej. Osobiście jednak podobały mi się te utwory i myślę, że nikt nie 
powinien uciec od telewizora. Drugim muzycznym biegunem są utwory 
popowe, grane przez Negishi'ego w każdej wolnej chwili, 
będące kompozycjami dość typowymi dla popu w jego == 
ulubionej, szwedzkiej wersji. Nie są czymś totalnie  „;, 
porywającym, ale miło się ich słucha, zwłaszcza w kontraście kaj 
dla metalu. Dodatkowo, w trakcie ważnych wydarzeń jo—a 
niepowiązanych z czyimś występem scenicznym mamy 
typową muzykę filmową, budującą klimat, lecz niepozostającą 
w pamięci. Ogółem, muzyka z oczywistych względów jest 
ważnym elementem filmu, który również w tej części 
wyszedł obronną ręką. 


Podsumowując, Detroit Metal City w wersji live- 
action jest filmem, który może nie przekazuje ważnych i 
zmieniających świat treści, ale może zapewnić ponad 
półtorej godziny porządnej zabawy, jeśli tylko ktoś lubi taki 
humor. Postacie potrafią zapaść w pamięć i rozbawić do łez, 
a gagi również należą do wyjątkowo udanych. Moja ocena 
to Tyskie, porządne piwo z którym warto spędzić trochę 
czasu - tak samo jak DMC w wersji aktorskiej. Polecam 
spróbować. 


R ger; 
> Z", 


(i YS = KIE 
l G LIJ E 3 


czytelniku, jak 
myślisz, co było 
najbardziej 


fandomu? Ssanie Mokonu? Ciasnota Ecchikonu? Powstanie 

ACPowego radia? Nie! Owo mistyczne wydarzenie to nic innego jak 
zamieszanie wokół premiery amerykańskiej ekranizacji popularnego 
tasiemca zwanego Dragon Ballem. 


Wszyscy twierdzili, że film ten będzie ssał - być może nawet bardziej 
niż sam Mokon (co jest akurat niemożliwe gdyż to DOI ssie w taki sposób). 
Czy aby na pewno? Przekonasz się czytając ten tekst. Oto bowiem wasz 
cudowny Ludek, dla dobra wspólnego, postanowił zgłębić dzieło jakim jest 
"Dragon Ball: Ewolucja”. 


Son Goku to typowy nastolatek: chodzi do szkoły (w której jest 
pomiatany przez osiłków), ogląda się za dziewczynami (głównie za 
"najseksowniejszą laską w szkole" - Chichi), marzy mu się wielka 
przyszłość. Wychowany przez przybranego dziadka Gohana. Kocha go, 
mimo że ten jest strasznym tradycjonalistą. Pobiera u niego nauki sztuk 
walki i ma potencjał, który dziadek każe mu jednak ukrywać (stąd 
pomiatanie przez osiłków). Na swoje urodziny dostaje od dziadziunia 
prezent - Czterogwiazdkową Smoczą Kulę - jest ich 7, zebrane wszystkie 
mogą spełnić dowolne życzenie. Goku wyrusza na imprezę, w tym samym 
czasie na Gohana napada wysłanniczka bardzo złego demona imieniem 
Lord Piccolo. Ów stworek 2000 lat temu chciał wraz ze swoim kumplem 
zawładnąć światem, został jednak uwięziony w mistycznym słoju. Teraz się 
uwolnił i pragnie użyć potęgi Kul by zrealizować swoje niecne plany. Gohan 
niestety umiera. Goku w zgliszczach swego domu spotyka Bulmę, która to 
również poszukuje Smoczych Kul. Tak oto nasi bohaterowie wyruszają w 
podróż, od której zależą losy świata.... bla bla... skończmy te bzdury - itak 
opowiedziałem wam już połowę filmu. 


Mamy tu do czynienia z typowym, przeciętnym amerykańskim 
fiimem akcji dla młodzieży. Cała akcja opiera się o wątek szkolno- 
romantyczno-zbawienny - coś jak Transformers, tylko trochę gorzej... 
ogólnie da się oglądać i może nawet wciągnąć (jeśli już nie masz nic innego 
do roboty). To jednak opinia osoby, która nie interesuje się mangą / animei 
nigdy nie miała do czynienia z Dragon Ballem. Przejdźmy do osądu otakisty. 


Ten film to porażka, tragedia, uosobienie krowy ssącej własne 
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wymiona itp... Niestety obawy wszystkich się potwierdziły (może nie 
wszystkich... dbtardzi ciągle mieli nadzieję, że Ewolucja będzie porządnym 
filmem). Od czego by tu zacząć? Cóż od początku widać, że film ten robiony 
jest tylko i wyłącznie w celu wyłudzenia kasy na marce (coś jak anime 
Pokemonowe). DB:E nie trzyma się kupy przez cały czas projekcji - nawet 
napisy były nieskładne. Parafrazując niejakiego Tofugu - "Ten film został 
zrobiony dla nikogo. Jeśli nie jesteś zaznajomiony z mangą i anime, to nic nie 
zrozumiesz. Jeżeli natomiast znasz się na tym temacie i tak nic nie 
zrozumiesz". Aktorzy, jak to aktorzy - niepodobni wcale. Swoją drogą czego 
się spodziewaliście, wy, zagorzali "krytycy" fandomowi - nie ma ludzi 
podobnych do bohaterów anime, i nawet najlepszy cosplay nie będzie 
wyglądał tak jak dana postać! Animowej mimiki też nie idzie zbytnio oddać, 
fakt faktem aktorzy mało się postarali, acz co nieco można im wybaczyć. 
Bardziej chodzi mi o charakter danych osób. O Gołku (bo tak wymawiane jest 
w filmie imię naszego bohatera) i Chichi już wspominałem, jedźmy więc dalej. 
Bulma to swego rodzaju inkarnacja Lary Croft - strzela do wszystkiego, jeździ 
"ciężkimi pojazdami", owładnięta chęcią zdobycia Smoczych Kul. Roshi 
(mimo braku łysinki) oraz Yamcha (mimo twarzy jak prosiak) prezentują się 
najlepiej z "tych dobrych". Mało ich, nieprawdaż? Obsada została strasznie 
okrojona... mogę jeszcze zrozumieć brak Yajirobe, Tenshina, Lunch czy Ox 
Kinga, ale Dragon Ball (i to jeszcze pre-Z) bez takiego Kuririna to czysta 
abstrakcja. Zło ogranicza się do Lorda Piccolo i jego brzydkiej 
ninja-asystentki. Co oni zrobili z majestatycznym Piccolo 
Daimao.. ostał się potterowy Voldemort 
skrzyżowany ze standardowym 
kosmitą. 


Podczas całego seansu 
najbardziej bolały mnie 
zaprzepaszczone / 
nieodwracalnie zmienione 
wątki z jakże bogatego 
uniwersum stworzonego 
przez Toriyamę (imo 
najbogatszego świata ze 
wszystkich tasiemców). Nie 
dość, że świat został 
wystylizowany na pseudo- 
futurystyczną Amerykę, to 
jeszcze wyzbyto się tak kultowych 
miejsc jak choćby Kami's Tower. 
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Smocze Kule nie zostały stworzone przez Kamiego (o którym zresztą nie ma 
mowy) acz przez buddyjskich mnichów. Największym bajerem jest sam 
fakt, że służą nie tylko do przyzywania Boskiego Smoka, ale mogą być także 
narzędziem do odbierania metafizycznych wizji, oraz (totalny own) źródłem 
energii dzięki któremu ludzkość rozwiąże kryzysy paliwowe / efekt 
cieplarniany. Największym "przekręceniem świata" jest Ozaru - wielka, zła 
małpa, w którą Saiyani zmieniali się przy świetle księżyca... czy aby na 
pewno? Nie dość, że Gołku nie ma wcale ogona, to na dodatek w świecie 
Ewolucji Ozaru jest demonem, owym "kumplem Lorda Piccolo", z którym 
nasz ufolek chciał zniszczyć świat. Gołku jest inkarnacją owego naczelnego 
(nie aż tak dużego niestety). Oznacza to kompletne zaprzepaszczenie wątku 
Saiyan ponieważ Gołku jest pół- demonem miast kosmitą. Dodatkowo swoją 
przemianę osiąga nie przy pełni, a podczas zaćmienia słońca. Jednym z 
tagline'ów filmu brzmiał "the legend comes to life". Po takim czymś można 
zrozumieć ludzi, którzy są za aborcją. Dzięki Bogu, że Ozaru pozostał 
przynajmniej małpą, a nie jak miało być na początku - "jaszczurką”. 


Do drobniejszych "olań" można zaliczyć brak magicznego kijka i 
chmurki (ah już to widzę, jak panowie "amerykańscy filmowcy" mówią, że 
chłopak na chmurze machający wydłużającym się kijkiem wygląda 
pedalsko), zamiast tego mamy miotacze laserowe... co to jakiś Star Trek? 
Shenron, ma ukochana postać ze wspaniałego azjatyckiego smoka stała się 
białą mgłą na kształt "węża". Wszelakie techniki z wykorzystaniem Ki 
wyglądają tragicznie, na czele z "The Kamehamehah" (sic!). Zresztą w DB:E 
możliwe jest użycie "The Kamehamehah" jako defibrylatora! W ogóle cała 
akcja dzieje się zbyt szybko i jest naciągana w cholerę. Film ma nieco ponad 
godzinę, a przez pierwsze 50 minut nasi bohaterowie pozyskują 2 kule, 
które potem w ciągu kolejnych 5 minut trafiają w łapy Lorda Piccolo - już 
mamy pretekst do głównej walki, trwającej iście rekordowo 15 minut. 


Muzyki nie ma. Znaczy jest, ale jakaś taka niezauważalna. Nic się nie 
rzuca w ucho, żadnych znajomych z anime utworów. Kolejny minusik. 


Cóż, nie jestem godzien by wystawić ocenę takiemu monstrum 
jakim jest "Dragon Ball: Erolucja”... tfu! "Ewolucja". Powiem tylko tyle, że 
nie macie iść na to do kina - strata kasy. Jeśli już naprawdę, chcecie to 
obejrzeć - ściągnijcie sobie skądś - lepiej złamać prawo niż wspomóc swoimi 
ciężko zarobionymi pieniędzmi twórców tego czegoś. Ocenę zostawiam 
wam. Powiem tylko, że w planach mają już kolejną część ekranizacji Dragon 
Balla. Może tym razem ujrzymy Saiyan (których nie ma w tym uniwersum)? 
A może Zaca Efrona w roli Gohana lub Vegety?! Czas pokaże. Vanitas 
vanitatum et omnia vanitas. 

©. ek 
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4. Hola, hola, nie bij, wytłumacz! 
Uczenie się japońskiego samemu w akcji. 


Samodzielne dobieranie źródeł to nie jest najfajniejszy pomysł. 
Kolejnym krokiem będzie podbój internetu - po pierwsze, jeśli jeszcze 
tego nie zrobłeś z oczywistych powodów - przerzuć się z Internet 
Explorera czy innej przeglądarki na Firefoxa - ma najwięcej wtyczek, 
które pomogą wam w nauce (szerzej o tym tutaj: 
http://kantanda.wordpress.com/2008/09/26/ognisty-lis-no-jutsu/). 
Potem - poszukaj jakiegoś forum, na którym ludzie wydają się 
sympatyczni i znają się na temacie. Najlepiej poszukać dwóch - jednego 
polskojęzycznego (tam spytasz o opinie dotyczące polskich publikacji) i 
anglojęzyczne (tam jest więcej ludzi i łatwiej o wymianę opinii czy 
odpowiedź na pytanie). Pamiętaj oczywiście, że zasypywanie tematów 
pytaniami, na które odpowiedź szybciej znajdziesz przez google lub 
słowniku spowoduje u większości wzruszenie ramion - jeśli natomiast 
Twoje pytania będą przemyślane, ludzie chętniej pomogą Ci, bo 
pamiętają jak sami przez to przechodzili. Dokładnie opisuj swoje 
problemy tj. podawaj kontekst wypowiedzi, którą chcesz skonstruować - 
ta sama treść w japońskim może inaczej zostać przekazana w zależności 
od wieku, płci i pozycji społecznej rozmówców. Słów staraj się nie 
zapisywać w rooma-ji, ale w kanji, lub przynajmniej w kanie - japoński 
ma wiele homofonów i trudno przetłumaczyć cokolwiek z rooma-ji. 
Uważnie zachowuj przedłużenia - czymś innym jest. np. kutsu (buty) i 
kutsuu (cierpienie) - w kanji jeszcze prościej: Fb i £775. 


Pytanie o radę to jedno, ale wiedza na własny użytek, to drugie - 
dobierając źródła pamiętaj o pewnych zasadach. Najważniejsza z nich to 
- jedno źródło nie wystarcza kiedy jesteś samoukiem. Właściwie to nigdy 
nie wystarcza, ale w tej sytuacji szczególne. Nawet najprostsze słowa i 
zagadnienia gramatyczne staraj się sprawdzać w co najmniej 2-3 
różnych książkach, podręcznikach, stronach czy forach. Jeśli w jednym 
ze źródeł coś się nie zgadza, sprawdzaj kolejne, pytaj, musisz mieć 
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pewność. Najlepszy sposób, żeby odrzucać gorsze źródła to kryterium 
kany - jeśli jakaś publikacja nie zawiera kanji / kany, odrzuć ją z góry, a 
przynajmniej odłóż na za parę lat, to najczęściej książki pisane przez 
ludzi bez doświadczenia, którzy nie mają pojęcia o glottodydaktyce 
(czyli nauce języków obcych), po prostu potrzebowali kasy i napisali coś 
takiego. W takich miejscach łatwo znaleźć ciekawostki, ale dla 
niedoświadczonego samouka może być to źródło wielu błędów, które mu 
się utrwalą. A najgorzej utrwalić sobie błąd - łatwiej zrozumieć nawet 
najtrudniejsze zagadnienia niż pozbyć się utrwalonego nawyku 
językowego. 


Poza tym, ucząc się obcego języka trzeba też uczyć się 
cierpliwości. Bardzo wielu ludzi chciałoby, nie byłam wyjątkiem, od razu 
zrozumieć piosenki, filmy, żywych Japończyków i popada w skrajności w 
skrajność - najpierw połykałam 100 stron ćwiczeń, potem frustrowałam 
się, że nic z tego nie zostało i rzucałam w kąt na najbliższe dwa tygodnie. 
Musisz zrozumieć, że regularne, małe (MAŁE!) dawki japońskiego będą 
świetnie działały. Bywa tak, że mamy więcej czasu i akurat 
zrozumieliśmy wszystko z danego rozdziału, więc zabieramy się za 
następny, pełni zapału. To błąd. Poświęćmy ten czas na przeglądanie 
fiszek, zaglądanie do innych źródeł, a potem prześpijmy się z 
materiałem. Zostanie więcej, mniej za to będzie wkurzenia na siebe 
samych. Samodyscyplina to nie tylko pamiętanie o tym, żeby nie robić 
za mało, ale i za dużo. 


Jak organizować sobie materiał? Zależy jaki. Kanji? Słownictwo? 
Gramatyka? Mizuu-senpai już spieszy z dobrą radą. Jedną opcją jest 
wybranie sobie ulubionego podręcznika i organizowanie sobie 
wszystkiego podług jego rozdziałów. Tak robią ludzie na kursach, czyli 
mięczaki, którymi jak już ustaliliśmy, nie jesteś. Można sobie materiał 
organizować inaczej. Zaczynając od kanji: jest na to parę sensownych 
sposobów: według poziomu JLPT, do którego należą, przypominam 
najprostszy to 4kyuu, najtrudniejszy to lkyuu; według klasy, w której 
danego kanji uczą się japońskie dzieci (łatwe do znalezienia przez grafiki 
google z odwołania "kanji grade *tu wstawić numer klasy*"; według 
ilości kresek (naraża nas to na nauczenie się masy niepotrzebnych b 


znaków, ale za to wszystkich); według kluczy (wtedy mogą się mylić). 
Moją ulubioną propozycją jest posiadanie dobrego podręcznika do nauki, 
a moim Top 1 jest "Basic Kanji Book" tom Ii II. Dalej idzie "Intermediate 
Kanji Book" itd. , ale samo opanowanie dwóch pierwszych ksiąg zajmuje 
trochę czasu. Jest jednak niezawodne i osobiście tę właśnie serie 
ukochałam sobie do nauki kanji. Podziwiam ludzi, którzy są 
orędownikiem zakupienia słownika Heisiga i przerabiania każdego znaku 
po kolei. Szaleństwo. Słownictwo najlepiej porządkować tematycznie - 
np. słowa związane ze szkołą, czasowniki, wyrażenia najczęściej 
używane w Anime czy wyrażenia grzecznościowe. Porządkowanie 
częściami mowy, tematyczne czy nawet alfabetyczne wedle jakiegoś 
słownika świetnie sprawdza się w naszym segregatorze, tam możemy 
każde z nich wpisać na odpowiednią stronę i dopinać je w miarę jak nasze 
skojarzenia z danym tematem czy bogactwo w jakiejś dziedzinie 
poszerza się. Nie zapomnijcie też robić fiszek! Przerabiając różne teksty, 
nawet piosenki czy odcinki seriali - także dobrze wypisywać sobie z nich 
słownictwo, którego nie rozumiemy. Zakreślanie nowych słówek w 
tekstach z ćwiczeń czy podręcznika jest oczywiście nieodzowne. 
Gramatyka zaś... uuuu, tu jest większy problem. To tak naprawdę 
najtrudniejsza część, nawet biorąc pod uwagę, że japoński ma tylko dwa 
czasy i brak w nim liczb, rodzajów czy przypadków. Przede wszystkim - 
musicie zrozumieć zasadę uchi-soto tj. fakt, że w japońskim cały świat 
jest podzielony na trzy kategorie - to co jest bliskie mówcy, to co jest 
bliskie odbiorcy i cała reszta poza tym. To tak w skrócie. Pomoże wam to 
zrozumieć wiele konceptów związanych ze wskazywaniem przedmiotów, 
kierunków, przepływem czynności i poruszaniem się. Gramatykę 
porządkuje się już ściśle wedle wybranych podręczników lub serwisów, 
polecam przewodnik Tae Kima (http://www.guidetojapanese.org/) - 
głównie dzieli się te porządki na trzy klasy: wedle JLPT, wedle 
przydatności (np. konstrukcje, które pozwolą mówić o sobie najpierw, 
później te, które pozwolą się umawiać) i wreszcie wedle stopnia 
skomplikowania (tj. najpierw robimy wszystko co się da z jedną formą 
czasownika czy innej części mowy, potem przechodzimy do następnej). 


I co dalej? 
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5. Berserk mode, czyli jazda bez trzymanki. 


Kiedy poznasz już kilka konstrukcji, trochę słownictwa i znaków, a 
przy tym daleko Ci do znudzenia, zacznij otaczać się japońskim 24h na 
dobę. Słuchaj japońskiej muzyki, ogladaj filmy i Anime - tego typu 
czynności szybko uświadomią Ci, że nie wszyscy Japończycy mówią jak 
twój podręcznik od gramatyki. Powinieneś być świadomy, że to wzbogaca 
Twój język, ale nie uczy Cię. Wiele postaci jest charakteryzowanych przez 
to, jak mówi i uczenie się japońskiego z piosenek lub Anime przypomina 
trochę uczenie się polskiego z blokowiskowego hip hopu albo serialu 
"Święta wojna" (dla nieuświadomionych, to serial, w którym większość 
dialogów rozgrywa się w gwarze śląskiej). 


Wycinaj z gazet zdjęcia, wklejaj je do swoich materiałów i opisuj 
je słówkami, od których poprowadzisz strzałki np. pies, smycz, park, 
drzewo, właściciel. Ucz się tekstów i zdań na pamięć, zagaduj do 
Japończyków na sieci, czytaj dużo o kulturze, bo w pewnym momencie 
uczenie się języka w oderwaniu od kultury i historii stanie się bardzo 
ciężkie. Co jakiś czas zaglądaj do swojego kontraktu, sprawdź czy 
wykonujesz wyznaczone sobie cele. Przelicz znowu budżet, teraz czas 
zainwestować w więcej publikacji i być może w słowniki. Pamiętaj, żeby 
stawiać sobie wyzwania, najgorszą klątwą samouctwa jest kręcenie się w 
kółko. Nie bój się nowych form, nowych stron, z drugiej strony ogranicz 
liczbę źródeł, które przerabiasz na raz - 5 to absolutne maksimum, żeby 
skonsultować, utrwalić i zyskać różne perspektywy. Inne odkładaj na 
później, bo nie da się złapać wszystkich srok za ogon. 


6. Wyżej dupy nie podskoczysz. 


Przykro mi to pisać po tym wszystkim, ale samouk właściwie nie 
ma szansy podejść do egzaminu, a i jego wyjazd do Japonii i przeżycie 
stoi pod znakiem zapytania. Nadchodzi moment, po różnym czasie od 
rozpoczęcia nauki - po miesiącu, trzech, po pół roku, roku... - kiedy 
uczenie się samemu traci sens. Brak partnerów do konwersacji - nawet 
jeśli udało nam się nawiązać kontakty z Japończykami i rozmawiamy z 
nimi po japońsku, żaden z nich nie poprawi naszych błędów, ten naród » 


po prostu tak ma, już powiedzenie im "Ohayou gozaimasu” w wielu 
wzbudza zachwyt i uśmiech przyklejony do twarzy pomimo zupełnego 
braku zrozumienia tego, co do nich mówimy. Pewne różnice w 
używaniach wyrazów czy konstrukcji staja się zbyt subtelne i potrzeba 
kogoś, kto je wyjaśni. Brak nam dobranych pod nas osobiście ćwiczeń i 
kogokolwiek, kto sprawdziłby nasze z trudem urodzone wypracowania 
czy zadania. Owszem, i tu możemy zwrócić się o pomoc na forum, ale 
ręczę wam w imieniu wszystkich samouków, którzy kiedykolwiek podjęli 
decyzję, że dosyć - kurs, nauczyciel, wykłady, wszystko to pomaga 
utrzymać dycyplinę i stałe postępy. Ciężko mi wyznaczyć ten moment, bo 
dla każdego przypada on w innym momencie, ale najlepiej kierować się 
intuicją. Kiedy czujemy zniechęcenie i trudność, kiedy ciężko nam 
zdecydować co dalej i po co - to moment, żeby zacząć zadawać sobie 
pytanie, czy mogę osiągnąć więcej i jeśli tak, to jak. Prawdopodobnie 
przemiana z samouka w ucznia to najlepsze rozwiązanie. Ponieważ 
umiesz już pracować sam, wyrobiłeś sobie pewne zdanie na temat źródeł i 
jesteś już biegły w posługiwaniu się słownikiem - będziesz w stanie 
wyciągnąć z jakiegokolwiek kursu 200% więcej niż każdy przeciętny 
Kowalski, który trafił na kurs zielony, pełen niepewności i oczekiwań. 


Powodzenia w nauce języka japońskiego 
w imieniu swoim i redakcji Kantan da! 
Zyczy . 
a.word ress.com 


http: kantand 


PS. Wszelkie pytania pod naszym adresem zawsze są mile widziane. 


W,.następnyminumerze... 


